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KOSAKATA MANDARIN DENGAN METODE DRILL 

SANDWICH BERBASIS ANDROID 
 

 

ABSTRAK 

  

 Bahasa Mandarin adalah salah satu bahasa yang banyak digunakan pada 

saat ini. Flashcards biasanya digunakan dalam penghafalan kosakata suatu bahasa 

untuk membantu menghafal kosakata tersebut. Pada saat ini, banyak tersedia 

flashcards digital yang dapat membantu orang-orang untuk mempelajari kosakata 

suatu bahasa dengan mudah dan praktis dibandingkan dengan menggunakan 

flashcards tradisional. Tetapi, tanpa adanya metode penghafalan yang baik akan 

memperlambat proses penghafalan kosakata secara keseluruhan. Karena itu, 

dengan menerapkan metode penghafalan yang bernama Drill Sandwich pada 

sebuah flashcards digital akan meningkatkan proses pembelajaran kosakata. 

Metode Drill Sandwich memasukkan pertanyaan yang sudah diketahui (known) 

pada deretan pertanyaan yang belum diketahui (unknown) dengan tujuan untuk 

menghasilkan tingkat retensi yang baik pada pengguna. Setiap pertanyaan yang 

dijawab oleh pengguna secara benar sebanyak lebih dari dua kali, maka 

pertanyaan tersebut menjadi known, jika pengguna tidak menjawab secara benar 

sebanyak dua kali, maka pertanyaan menjadi unknown. Pengguna diberikan 

sepuluh kartu sebagai satu set pertanyaan yang akan diulang sebanyak tiga kali 

dengan posisi kartu yang diacak tiap putarannya namun memiliki pola yang sama. 

Aplikasi telah berhasil dirancang dan dibangun menggunakan metode Drill 

Sandwich untuk menentukan pola pertanyaan kuis dan memperoleh nilai system 

usability scale sebesar 82. 

 

 

Kata Kunci: Drill Sandwich, Digital Flashcards, Android, Bahasa Mandarin. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF MANDARIN 

VOCABULARY MEMORIZATION USING DRILL 

SANDWICH METHOD ON ANDROID 
 

 

ABSTRACT 

 

 Mandarin language is one of the most spoken language over the world up 

to this day. Flashcards are often used to aid learners to memorize new vocabulary 

of a certain language. Nowadays, many digital flashcards offers more help and 

efficiency to learners compared to traditional flashcards method. However, 

without any kind of memorizing method in digital flashcards tend to hamper the 

overall process of vocabulary learning. Therefore, by using Drill Sandwich as a 

method of memorizing vocabulary words in digital flashcards will certainly help 

learners to memorize new words. Drill Sandwich method works by inserting 

known words in a set of unknown words to help raise retention level of learners 

towards unknown words. For each word that can be answered correctly for two 

times or more, the word will become known, if a word cannot be answered 

correctly by at least two times, the word will become unknown. Learners will be 

given a set of card consisting of ten cards in total in which the cards will be 

randomly shuffled for each round but with the same pattern. Application has been 

successfully designed and built using Drill Sandwich method to assign the pattern 

of given questions to the user and application achieved usability scale score of 82. 

 

Keywords: Drill Sandwich, Digital Flashcards, Android, Mandarin Language. 
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